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Mi a történelmi hadijáték és miért van
helye a katonai felsõoktatásban?
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Jelen publikáció célja, hogy rávilágítson, napjainkban hogyan változtak meg amerikai és brit
behatásra a hadijátékok, és hogy bemutassa, a célra a leginkább alkalmas történelmi hadijá-
tékok hogyan használhatók fel a katonai felsõoktatásban, milyen elõnyökkel járna a képzésbe
integrálásuk.
A hadijátékok története az ókorig nyúlik vissza, közvetlen elõdjüknek tekinthetõk
a sakkhoz hasonló stratégiai játékok. A katonai vezetés fejlõdése során igény mutat-
kozott a kevésbé absztrakt, a valóságoshoz közelebbi harctéri szituációkat fölvázoló
rendszerekre. Ezeknek a jogos elvárásoknakmegfelelõen szilárd keretet biztosítottak
a hivatásos tisztképzés térnyerésével megjelenõ katonai oktatási intézmények, míg
a katonai térképészet 18. századi fejlõdése lehetõvé tette a mind pontosabb szimulá-
ciók megalkotását.
Az elsõ mai értelemben vett hadijátékot,
3
a Kriegspielt (szó szerinti jelentése
hadijáték)
4
egy fiatal porosz tiszt, von Reisswitz mutatta be 1824-ben. A játék sajátos-
ságai közé tartozott, hogy méretarányos térképen játszották, amelyen az alegysé-
geket megfelelõ jelzõk imitálták. Az összecsapások végeredményének kiszámítására
bonyolult, valós tulajdonságokon (mozgási sebesség, tûzerõ stb.) alapuló táblázatok
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szolgáltak. A clausewitz-i értelemben vett véletlenszerûséget kockadobásokkal jele-
nítették meg, a nézeteltéréseket pedig döntõbírók simították el.
A Kriegspiel-t a vezérkari képzésbe idõsebb Moltke vezette be, és nagy szerepe
lett abban, hogy a porosz hadsereg a 19. század második felében gyõzelmet gyõze-
lemre halmozva Európa vezetõ katonai ereje lett.
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Sikerét mutatja, hogy Euró-
pa-szerte elterjedt, és az elsõ világháború elõestéjén minden nagy nemzet használta
valamilyen formában.
A hadijátékok a két világháború között is nagy népszerûségnek örvendtek.
A világháború vesztesei, a békeszerzõdések által korlátozott államok katonai
képesség fejlesztésre, míg a gyõztesek a drága és bonyolult manõverek kiváltására
használták azokat.
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A második világháborúban a matematikai alapú döntéstámogató elemzések
7
egyre inkább átvették a hadijátékok szerepét. A vezetõk és a törzsek egyre inkább
csak a bonyolult, jellemzõen kritikai gondolkodás eredményeként megszületõ, vaskos
elemzésekkel alátámasztott javaslatokat fogadták el.
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Ez a dominancia egészen az
amerikaiak számára katasztrofálisnak minõsülõ vietnámi háborúig tartott. A hadse-
reg reformját követõen az 1970-es évektõl a hadijátékok ismét méltó helyükre kerül-
tek a tervezésben, amelyet két kibontakozó folyamat hajtott: egyfelõl a digitalizáció,
másfelõl a civil piacon megjelenõ, hobbi wargameket gyártó cégek (az amerikai SPI
vagy az Avalon Hill) elsõ generációjának felemelkedése, amely a következõ évti-
zedre elhozta a hadijátékok elsõ aranykorát is.
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A hidegháborút követõen változás állt be, és a hobbi, valamint a professzionális
hadijátékok fejlõdési iránya szétvált. Az Egyesült Államok fegyveres ereje az egyre
bonyolultabb, egyre nagyobb létszámú és masszív informatikai infrastruktúrát
igénylõ monstre szimulációs hadijátékok felé fordult. A katonák egy része azonban a
hadtörténelmi érdeklõdésén keresztül kapcsolatba került a civil, hobbi célra készült,
kereskedelmi forgalomban elérhetõ hadijátékokkal. Ezek készítõi, hála a politikai
enyhülésnek és a szárnyait bontogató internetnek, egyre komolyabb, korábban
titkos haditechnikai és hadrendi információkat tartalmazó adatbázisokhoz fértek
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hozzá. Ennek hatására felemelkedett a hobbi wargameket gyártó cégek második
nagy hulláma (például a GMT Games, MultiMan Publishing stb.), akik a valóságot
egyre inkább megközelítõ konfliktus-szimulációkat fejlesztettek a katonai rendsze-
rek árának töredékéért. Napjainkban a hadseregek nyíltan kísérleteznek a kereske-
delmi forgalomban kapható hadijátékokkal és társasjátékokkal, amelyek különösen
az oktatásban használhatók fel jól.
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Napjaink angolszász hadijátékainak általános jellemzõi
A wargamek jellegüknél fogva biztonságos környezetet (safe to fail) teremtenek
a tanuláshoz és a kísérletezéshez, amelyben a leendõ vezetõk megszerezhetik a dön-
téshozatali jártasság alapjait. Ez természetesen nemhelyettesítheti a valós tapasztala-
tot, de egy tanulási folyamat elsõ lépéseként kiemelten fontos szerepe lehet. Az új
trendekre mindig nyitott üzleti életben (és képzésben) jelent meg elõször a játékosí-
tásnak (gamification) nevezett folyamat,
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amely a manager- és marketing-szakokon
a társas- vagy hadijátékokon keresztüli oktatást és képzést szinte azonnal annak
megjelenésekor a portfóliója részévé tette.
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Ezek a hadijátékok lehetnek digitális vagy analóg/manuális (térképes vagy
terepasztalos, vagy bármilyen nem digitális ábrázolású) rendszerek. Az informatikai
infrastruktúra alkalmazása azonban rendkívül megnöveli a költségeket és a levezetõ
állomány létszámát, ezáltal pont a wargamek olcsóságáról kialakult képet csorbítják.
Mindkettõnek megvannak az elõnyei és hátrányai, de fontos leszögezni, hogy a
szimuláció és a digitális kifejezések nem szinonimák és nem is feltételei egymásnak!
A manapság megfogalmazott angolszász hadijáték fogalmak leírásában elsõ
helyen szerepel:
13
legyenek kompetitívek, azaz a szemben álló felet is élõ szereplõk
jelenítsék meg. Õk a gyakorlókkal szemben közös és aktív cselekvéssel, menet
közben alakítják a scenariót. Ez jelentõs különbség a mechanikusan bejátszott,
statikus incidenslistához képest, mert sokkal valóságosabb eredményt ad. A másik
jellemzõjük, hogy a résztvevõk a döntéseik következményeit maguk elõtt görgetik,
és annak hatásait kénytelenek elszenvedni.
A hadijátékok végével nem cél a gyõztes és vesztes közti éles különbség kieme-
lése, csak a gyakorló felek reális, adott pillanatra vonatkozó, szponzor által megadott
szempontokat figyelembe vevõ értékelése, amely a további, sokkal alaposabb elem-
zések alapját képezheti. Szem elõtt kell tartani, hogy két, azonos résztvevõkkel,
azonos kiinduló adatokkal lejátszott hadijáték sem fogja ugyanazt az eredményt
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hozni, ezért a végállapot minden egyes alkalommal egyedi, az többször nem megis-
mételhetõ.
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Több hadijáték lejátszása egy fontos vizsgálat során természetesen
lehetséges, amely eredmények egymást kiegészítve egyre több és több információt
fognak adni a témáról, mind a megrendelõ mind a résztvevõk számára.
Hadijátékok a Magyar Néphadseregben és a Magyar Honvédségben
Hazánkban a hidegháború alatt a hadseregfejlesztés irányát és a tisztképzést a szov-
jet minta dominálta. A korabeli tervezési eljárások középpontjában az egyszemélyi
katonai vezetõ állt. Olyan személy, aki – hála a magas szintû szakmai felkészítésének
– minden helyzetben képes volt gyors és professzionális döntést (elhatározást)
hozni. Ezt pedig a (nyugati hadseregekben alkalmazottnál lényegesen kisebb lét-
számú) szakértõ törzs kibõvítve, parancs formájában továbbította az alárendeltek
felé. A szovjet mintájú hadijáték – különbözõ oktatási kérdések földolgozásán vagy
ellenõrzésén keresztül – jellemzõen két fõ célt szolgált, amelyek közül az egyik
a parancsnok felkészítése volt a gyors és magabiztos döntéshozatalra, míg a másik
a törzs funkcionális feladatainak és eljárásainak ismeretét gyakoroltatta be.
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A jelen-
legi hadijátékokkal kevés közös jellemzõjük volt, amely nagyjából kimerült abban,
hogy a csapatok aktív részvételét nem követelte meg egyik változat sem, csak a törzs
és a parancsnokmunkáját. A mai katonai terminológiával a törzsgyakorlás és a törzs-
gyakorlat fogalmaink írják le a legpontosabban a Néphadsereg korszakának hadijá-
tékait.
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Napjainkban a Magyar Honvédség hadmûveleti szinten többek közt a NATO
(COPD), míg harcászati szinten az amerikai hadsereg tervezési eljárásait (TLP és
MDMP) alkalmazza. Ezek erõsen törzsmunka központúak, és szinte minden esetben
tartalmaznak hadijáték-alpontot. Vegyük például a katonai döntéshozatali folya-
matot (MDMP), amelynek negyedik lépésében a hangsúlyos döntés-elõkészítõ funk-
ciót betöltõ törzsrészlegek összevetik a kidolgozott cselekvési vázlataikat (COA) az
ellenség lehetséges cselekvési vázlataival, hogy kiderüljön, melyik azok közül a
leghatékonyabb, és hogy az erõforrásokat egy szinkronizálási folyamaton keresztül
a lehetõ leghatékonyabban használják föl.
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Ezt a típusú eljárást a nyugati termino-
lógia a wargame gyûjtõfogalom egyik altípusának tekinti, és cselekvési vázlat elemzõ
hadijátéknak nevezi (COA wargaming).
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A történelmi hadijátékok
Áttekintés
2015 februárjában az Egyesült Államok Védelmi miniszter-helyettese, Robert O. Work
meghirdette, hogy a technikai fejlõdés fûtötte bizonytalan biztonsági helyzetben,
a nehezen megjósolható jövõ kihívásaira válaszul a hadijátékokra a korábbinál
nagyobb hangsúlyt kell fektetni.
19
Ugyanebben az idõszakban számos, kiemelten
fontos dokumentum említi meg a (had)történelem ismeretének és oktatásának meg-
kerülhetetlenségét.
20, 21
Az amerikai hivatásos tisztképzésben újra kiemelt jelentõsé-
gûvé váló történelem-oktatás és a modern biztonsági környezet kihívásaira választ
adni képes wargamek fokozott alkalmazásának metszéspontjában található törté-
nelmi hadijátékok egyszerre szolgálják mindkét cél elérését.
A történelmi hadijátékok (historical wargames) alkalmazása a katonai felsõokta-
tásban kettõs elõnnyel járhat: egyfelõl ez az egyik legjobb módja a hadtörténelem
gyakorlati tanításának, ugyanakkor a fiatal tisztek fölavatása elõtt fölkészíti õket
a komolyabb, bonyolultabb hadijátékokkal való találkozásra. Ez utóbbi segít a hadijá-
tékokkal szembeni fenntartások föloldásában, megismerteti a jövõ leendõ (BSc),
vagy már aktív tisztjeit (MSc) azok elõnyeivel, hátrányaival és általában azok széles
körû fölhasználási lehetõségeivel.
A manuális történelmi hadijátékok legnagyobb elõnye, hogy a résztvevõk készen
kapják a hadrendeket és a terepet, valamint a kijelölt célok többségét. Hátrányuk,
hogy egyesek számára nehéz azonosulni a napjainktól nagyban eltérõ haditechnikai
eszközökkel és történelmi harceljárásokkal, amelyet az elutasításig fokozhat a kocka-
dobás tényétõl, vagy a játék jellegétõl való tartózkodás. Az ezen a problémán való
túllépés elengedhetetlen a sikeres tanulási folyamat érdekében – ezt nagyban meg-
könnyíti, ha a résztvevõk képesek a hadmûvészet általános érvényû igazságait meg-
érteni és azt korszakokon átívelõ analógiaként felhasználni, valamint ha a csoport
összetételének ismeretében a foglalkozás vezetõje a megfelelõ történelmi eseményt
választja ki oktatási kérdésként. A felsoroltakból következik, hogy a hadijáték leveze-
téséért felelõs személynek egyaránt kell hadtörténelmi ismeretekkel és katonai ta-
pasztalatokkal rendelkeznie.
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Típusok és felhasználási lehetõségek
A történelmi hadijátékok a hobbi hadijátékok egy jelentõs szegmensét teszik ki,
és két egymástól jelentõsen különbözõ csoportra oszthatók. Az egyik a figurás vagy
terepasztalos hadijáték (miniature or tabletop wargame), amely inkább az alapkép-
zésben (BSc) lehet hangsúlyos. Ez a változat három alappilléren nyugszik: a makette-
zésen (azaz a történelmi jármûvek és katonai figurák lekicsinyített, méretarányos
reprodukcióján), a pontos konfliktus-szimuláción és a hadtörténeti ismereteken.
A hadtörténelemmagabiztos ismerete elengedhetetlen ahhoz, hogy egy konflik-
tust, csatát, vagy ütközetet megfelelõen le lehessen képezni a terepasztalra. Szüksé-
ges a helyszín ismerete (amennyiben megoldható, célszerû tanulmányút során
bejárni azt), és a szembenállók erõsségeinek és gyengeségeinek felismerése. Ez a
résztvevõket források önálló keresésére és feldolgozására, hazánk, vagy más országok
hadtörténelmének megismerésére ösztönzi.
A figurás hadijátékok legnagyobb hátránya, hogy az abban szereplõ eszközöket
elõbb el kell készíteni, majd tárolni kell, ahogyan magát a terepasztalt is. Természe-
tesen nem várható el, hogy a leendõ tisztek makettezzenek – ennek kiváltására a
különbözõ színû modelleket elõállítani képes 3D nyomtatás tökéletesen alkalmas.
Ez megköveteli azt, hogy a katonai felsõoktatási intézmény rendelkezzen egy 3D
nyomtatóval és jogtiszta programokkal, amelyek sajnos még napjainkban is számot-
tevõ költséget jelentenek. Másik hátránya a terepasztalos játékoknak, hogy csak
bizonyos szintig tudják lemodellezni az eseményeket, anélkül, hogy a nagyfokú
absztrakció a tanulás kárára menne. A makettek méretarányától és a terepasztal
méretétõl függõen ez a határ a század és zászlóalj szint között húzódik.
A terepasztalos wargame ugyanakkor rendkívül fontos szerepet tölthet be a
leendõ tisztek képzésében, hisz általa a tanteremben vizuálisan be lehet mutatni
olyan kötelékek tevékenységét, amelyek csak költségesen, vagy alakulatok közti
koordinációval lennének megvalósíthatók. Azt semmiképp sem kiváltani, csupán
kiegészíteni hivatott ez a relatíve olcsó megoldás, ahol a döntéshozatalt begyakorol-
hatják, mielõtt azt csapatnál élesben próbálnák ki.
22
A történelmi hadijátékok mindehhez változatos keretet biztosítanak (a helyes
ütközetek és csaták kiválasztása az idõigényes felkészülés miatt oktatói szempont-
ból ezért is kritikus), ismert eseményeket, harcrendeket és terepet jelenítenek meg
fizikailag, kézzelfogható módon. A tisztjelöltek ezeken keresztül megérthetik a
terepen elhelyezkedõ kulcsterületek jelentõségét, meghatározhatják a kritikus ese-
ményeket, és összevethetik saját javasolt cselekvési változataikat a kor katonai
vezetõinek tetteivel. A legfontosabb, hogy a döntési pontokat a terepen és az ese-
mények folyamatában is helyesen be tudják azonosítani, különös tekintettel a
parancsnokok elõtt álló választási lehetõségek feltárására. Ily módon a tantermi
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hadtörténelem órákat kiegészítve, gyakorlati foglalkozásokon vehetnek részt, amely
során láthatják a sokszor csak tankönyvekbõl ismert, elvontnak tûnõ folyamatokat a
gyakorlati megvalósulás fázisában, amely fõleg a katonai vezetõi szakon, a döntés-
hozó képességek és készségek fejlesztésében lehet nagy segítségükre. A hadijátékok
jellegébõl adódik, hogy ezt követõen láthatják döntéseik realizálódását, és az esemé-
nyekre gyakorolt hatását is.
A hadijáték tehát zökkenõmentesen átvezetné a hallgatókat az egyszerû hadtör-
ténet oktatásból a hadmûvészet történetének világába és jó lehetõséget biztosítana a
frontális oktatás gyakorlati foglalkozásokkal, azokon pedig az aktív tanulás módszer-
tanával történõ kiegészítésére.
A történelmi hadijátékok másik típusa inkább magasabb szinten, hadmûveleti
vagy mesterképzésben (MSc) használható pedagógiai eszközként. Ez a típus az
úgynevezett térképes (map vagy hex&counter) hadijáték, amely teljes hadszínte-
reket érintõ hadiesemények modellezésére is alkalmas. A készítõk a fontos terepele-
meket és infrastruktúrát kiemelõ stilizált térképre (tulajdonképpen ezzel az akadály-
vázlat
23
már a gyakorlók rendelkezésére is áll) egy hatszögletû rácshálót (hex-ek)
húznak, míg a különbözõ alakulatokat kartonpapír jelzõk (counter) jelenítik meg.
Egy ilyen counter a játék léptékétõl függõen lehet egy szakasz vagy század, de akár
egy hadtest is.
A magasabb szintû analóg hadijátékok hátránya a még hosszabb elõkészítési és
elpakolási idõ, amely fõleg a levezetõ állományt terheli meg. A térképes játékokat
lehet nyíltan, azaz egy teremben egy közös térkép körül lejátszani, vagy a törzsveze-
tési gyakorlatokhoz hasonlóan, zártan, amikor mindenki csak a saját erõirõl és csak a
felderített ellenséges kötelékekrõl rendelkezik információval.
24
Ez a módszer sajnos
helyigényes, mert a szemben álló feleket játszó törzseket fizikailag is el kell különí-
teni, a helyszíneket azonos módon kell fölszerelni. Ezen felül nehézséget okozhat,
hogy a katonai MSc-osztályokban mindenki eltérõ bemeneti képzettségekkel és
szakmai tapasztalatokkal rendelkezik, nehéz a homogén csoportokat egyenlõ erõvi-
szonyok mentén felosztani a szembenálló oldalak között.
A térképes a wargameknek a nagy elõnye, hogy olyan léptékû mûveleteket is
tud szimulálni, amelyeket a valóságban nem, vagy csak óriási költség-ráfordítással
lehetne végrehajtani. Tökéletesen be lehet gyakorolni velük például a harcászati és
hadmûveleti szint közötti átmenetet, a csaták és ütközetek hadmûveletekké fûzését,
és azoknak a stratégiai célok elérése érdekében hadjáratokba való összefogását.
25
A térképes hadijátékok során a döntéshozatalt elõkészítõ törzsmunka kerül
elõtérbe, és még jelentõsebbé válik a döntési pontok felismerése mind az események
HARANGI-TÓTH ZOLTÁN: Mi a történelmi hadijáték és miért van helye a katonai felsõoktatásban?
23 A harcmezõ felderítõ értékelése során, a terepelemzés elsõ lépésében elkészített vázlat (Combined
Obstacle Overlay, COO), amely a domborzat, az akadályok és vízrajz elemzését jelenti.
24 Ministry of Defence Development, Concepts and Doctrine Center: Wargaming Handbook, 2017.
https://assets.publishing.service.gov.uk/government/uploads/system/uploads/attachment
data/file/641040/doctrine_uk_wargaming_handbook.pdf (Letöltés idõpontja: 2019. 05. 05.) 52. o.
25 Lacey, James: Teaching Operational Maneuver.
https://paxsims.wordpress.com/2019/08/06/lacey-teaching-operational-maneuver/
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folyamatában mind pedig a térképen, lehetõleg jóval azok bekövetkezése elõtt.
Megjelenik a légierõ, tehát az igazi összhaderõnemi mûveletek tervezése is, amelynek
sikerességérõl a tervezõk az élõ ellenfél tevékenységének köszönhetõen rögtön
pontos visszacsatolást kaphatnak. A hadmûveleti szintû hadijátékokban továbbá a
logisztika is kiemelt szerepet kap, amely lehetõvé teszi, hogy ne csak a hadmûveleti
és felderítõ részlegek gyakorolhassanak, hanem a teljes törzs aktívan részt tudjon
venni az események alakításában.
A történelmi hadijátékok jó keretet biztosítanak ahhoz, hogy a hadjáratok és
hadmûveletek valós kimenetelének ismeretében, adott hadrendekkel, harcérté-
kekkel és tereppel a résztvevõk a törzsmunka során értékelni tudják az eltérõ (törté-
nelmi) katonai szervezetek és vezetési rendszerek elõnyeit és hátrányait, felismerjék
a képességeiket és a beazonosított analógiák alapján hatékonyan alkalmazzák õket.
Ennek a készségnek a kifejlesztése rugalmas gondolkodást, jó elemzõ képességet és
kritikai gondolkodást követel meg a résztvevõktõl.
Mivel a történelmi forgatókönyvek megadják a hadmûveletek végsõ céljait,
a résztvevõk számára minden másnál fontosabbá válik a rész vagy közbeesõ célok
kijelölésének képessége,
26
amely már nem csak a harcászati elvek mentén, hanem
adott esetben logisztikai, vagy egyéb szempontok alapján kell, hogy megtörténjen –
mindez nagy területen, egy rugalmasan gondolkodó, aktív és kompetitív ellenféllel
szemben.
A hadmûveleti vagy magasabb szintû történelmi hadijátékok tehát megadják az
összes saját és ellenséges erõket érintõ fontos információt, valamint a komplett terep-
elemzést a résztvevõk számára, így a gyakorlók tudnak a hadmûveleti tervezés
lényegét érintõ kérdésekre (célok helyes kijelölése, az erõforrások hatékony elosz-
tása, az ellenfél tevékenységének megértése stb.) koncentrálni.
Összegzés
A hadijátékok napjainkra a szigorú katonai felhasználói körtõl eljutottak az üzleti
életbe, ezen túlmenõen pedig jelentõs, és egyre növekvõ civil közönséget vonzanak
világszerte. A hivatásos állomány egy része (így e publikáció szerzõje is) maga is ját-
szik kompakt, kereskedelmi forgalomban kapható konfliktus-szimulációkkal, ame-
lyek az elmúlt évtizedekben komoly fejlõdésen mentek keresztül.
A kreatív gondolkodást és a döntéshozatalt új módszerekkel támogató angol-
szász terminológia szerint vett hadijátékok teljes körû elterjedésére itthon még várni
kell. Jelenleg csak a szorosan a katonai döntéshozatalhoz kapcsolódó metodikus
cselekvési vázlatelemzõ (COA) wargaming jelent meg, de várható, hogy ez néhány
éven belül megnyitja az utat egy új típusú, az igazi és tényleges innovációt elõtérbe
helyezõ kultúra elõtt.
A 19. század óta azonban nem csökkent a hadijátékokkal szembeni hagyomá-
nyos elvárás, hogy az intézményes katonai vezetõképzésben segítsék a jövõ parancs-
nokait és törzstisztjeit felkészülni a harctéri kihívásokra, valamint a döntéshozatal
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nehézségeire. Ezt érdemes kombinálni a hadtörténelemben rejlõ potenciállal, amely-
nek tantermi merevségét a csaták és hadmûveletek lejátszásának lehetõsége fel
tudná oldani, valamint az aktív tanulás módszerével megkönnyítené az átlépést az
elméleti hadtörténetbõl a gyakorlati hadmûvészet történetébe, amely például a kato-
nai vezetés oktatásának szempontjából is minõségi elõrelépés lenne.
Elõnyeik ismeretében szükségesnek tartom az új típusú, kompetitív hadijátékok
mielõbbi bevezetését a tanfolyami rendszerû képzésbe, továbbá az alap és mester-
képzésbe integrált történelmi hadijátékok felvételét a kar oktatási palettájára, amely
relatíve kis erõforrás felhasználásával az elmélet túlsúlyát csökkentené és a gyakor-
lati foglalkozások óraszámát növelné. Ugyanakkor a hallgatók mellett az egyetem is
nyerne a dolgon, mert ez a váltás a képzést is naprakészebbé tenné – itt érdemes
megjegyezni, hogy minden amerikai katonai felsõoktatási intézmény és a britek
többsége is
27
rendelkezik saját hadijátékos intézettel, tanszékkel, vagy legalább egy
csoporttal.
Hazánk, azon belül is a Hadtudományi és Honvédtisztképzõ Kar egy ilyen
bátor, de logikus és szükségszerû lépéssel az egész régióban a nemzetközi trendek
élére állhatna, valamint egy egyedülálló oktatási–kutatási módszertannal és az ezzel
járó nemzetközi kapcsolatrendszerrel gazdagíthatná portfólióját.
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